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INFORMATICA BASICA _ 

ALGORITMOS Y PROGRAMAS 


A lo largo de este capítulo 
nos ocuparemos de esta¬ 
blecer la diferencia entre el 
razonamiento utilizado 
para la resolución de un problema (al¬ 
goritmo) y la implementación de dicho 
razonamiento en un programa ejecuta¬ 
ble por el ordenador. Para no repetir 
demasiados conceptos ya estudiados 
en otros apartados de esta enciclope¬ 
dia, el tratamiento se limita a una breve 
descripción de los términos utilizados, 
para pasar, de inmediato, a resolver dos 
problemas específicos. 


Algoritmo 


Programa 

Un programa no es más que un ele¬ 
mento del conjunto de las posibles 
formas de representar un algoritmo 
para la resolución de un problema. La 
característica común a todos los ele¬ 
mentos de este conjunto (programas) 
es que mediante la representación ele¬ 
gida se puede ejecutar el algoritmo en 
un ordenador. 

A continuación veamos, a título de 
ejemplo, tres programas en distintos 
lenguajes que resuelven el problema 
anterior: 


Se llama algoritmo al conjunto de pa¬ 
sos necesarios para la resolución de un 
problema. Las formas de representar 
el razonamiento de resolución pueden 
ser muy variadas: desde la simple des¬ 
cripción literal, hasta los organigramas. 
Todas ellas son válidas siempre que de¬ 
finan las acciones a tomar en todos los 
casos que se puedan presentar. 

Para ilustrar este concepto vamos a 
dar tres representaciones distintas de 
un algoritmo que resuelve el simple 
problema de realizar la suma de dos 
números. 

Algoritmo-1 

Leer dos números identificados como A 
y B. Seguidamente calcular su suma C 
y, por último, escribir C. 

Algoritmo-2 

Paso-1 Leer A 
Paso-2 Leer B 
Paso-3 C«- A + B 
Paso-4 Escribir C 


Algoritmo-3 



BASIC 

PASCAL 

FORTRAN 

INPUT (A, B) 

C = A + B 
PRINT C 

END 

BEGIN 

REAOL (A, B) 
C * A - B; 
WRITLN (C): 
END 

REAL (5. 1) A. B 

C * A + B 

WRITE (6.2) C 

1 FORMAT (2 1 5) 

2 FORMATO 5) 
STOP 

END 


El conjunto total de representaciones 
del algoritmo empleado en el ejemplo 
debería incluir, no sólo los programas 
redactados en BASIC, PASCAL y FOR¬ 
TRAN, sino en todos los lenguajes y dia¬ 
lectos de ordenador conocidos, tales 
como APL, COBOL, ADA, ASSEM- 
BLER, etc. 

En un caso tan sencillo como este, pa¬ 
rece obvio que lo más eficaz es realizar 
directamente el programa en el len¬ 
guaje de programación elegido. Sin 
embargo, cuando los problemas son 
más complicados, es muy útil elegir 
una representación esquemática del 
algoritmo antes de codificarlo en un 
lenguaje de programación. 


Programa para el cálculo 
del factorial de un número N (NI) 

Este clásico aunque sencillo problema, 
va a permitirnos analizar un algoritmo 
útil para muchas aplicaciones simila¬ 
res. 

Se trata de calcular la expresión si¬ 
guiente: N! = N x (N - 1) x (N - 2) 
x ... x 1. Una primera solución intui¬ 
tiva consiste en fijar el valor de N an¬ 
tes de realizar el programa y, poste¬ 
riormente, con una simple instrucción 
aritmética, quedaría resuelto el pro- 


► 


Glosario 


¿Qué diferencia existe entre algoritmo 
y programa? 

Tanto los algoritmos como los progra¬ 
mas son descripciones detalladas de los 
pasos necesarios para resolver un pro¬ 
blema. La única diferencia entre ambos 
conceptos estriba en que en los algorit¬ 
mos se utilizan símbolos que no son eje¬ 
cutables por un ordenador y en cambio 
los programas si son directamente ejecu¬ 
tables por un ordenador. 


¿Cómo se representan los algoritmos? 

Los algoritmos se pueden representar 
básicamente de tres formas distintas: 
mediante una descripción literal, deta¬ 
llando cada uno de los pasos necesarios 
para resolver el problema o mediante or¬ 
ganigramas. 


¿Cómo se representan los programas? 

Al igual que los algoritmos, los progra¬ 
mas se pueden representar de distintas 
formas. La característica común de estas 
representaciones es que deben ser in-. 
terpretables por el ordenador. Existen 
muchos y muy variados lenguajes de 
programación y la elección del más ade¬ 
cuado depende del tipo de problema a 
resolver. 


¿Existe un único programa capaz de 
resolver un problema? 

Para resolver un problema existen mu¬ 
chos algoritmos distintos y, por tanto, 
también existen muchos programas dis¬ 
tintos. 


¿Cuándo se puede asegurar que un 
programa es bueno? 

La calidad de un programa se mide me¬ 
diante dos parámetros distintos: la ade¬ 
cuación de los resultados que produce a 
los resultados esperados y la calidad de 
la programación —el programa debe ser 
sencillo y eficiente—. 
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INFORMATICA BASICA _ 

ALGORITMOS Y PROGRAMAS 


Conceptos básicos 


Códigos detectores 
y autocorrectores 
de errores (I) 

La información, durante la transmisión o 
almacenamiento, puede sufrir modifica¬ 
ciones involuntarias. Para evitar este 
problema, y consiguientemente los per¬ 
juicios que pudieran ocasionar, existen 
unos códigos llamados «detectores de 
errores». La misión de estos códigos es 
determinar si el mensaje recibido en el 
extremo de una red de comunicaciones 
de datos es distinto del emitido. 

Dentro de los códigos detectores de 
errores existen otros denominados «au- 
tocorrector». Gracias a ellos, los mensa¬ 
jes se corrigen de forma automática, por 
lo que el receptor puede tener la seguri¬ 
dad de que el mensaje es totalmente fia¬ 
ble. 

Para poder realizar la detección o la co¬ 
rrección de errores, el número de dígitos 
binarios emitidos siempre es superior al 
estrictamente necesario. Por esta razón 
a estos códigos se les llama también re¬ 
dundantes. 

Control de paridad 

Uno de los códigos detectores más utili¬ 
zados es el llamado código de paridad de 
n + 1 bits. Los n primeros bits sirven 
para codificar cualquiera de las 2" posi¬ 
bles combinaciones. El último bit, de¬ 
nominado bit de paridad, contendrá un 0 
o un 1 según sea necesario para que el 
número total de unos en el mensaje sea 
par (si el control de paridad es par). Este 
código, como ya se indicó anterior¬ 
mente. sólo sirve para detectar los erro¬ 
res producidos. Por ejemplo, si se elige 
un control de paridad par, el mensaje 0 1 
10 1010 0 sería correcto pues contiene 
un número par de unos, pero el mensaje 
0 01 0 1 0 1 0 0 sería rechazado por con¬ 
tener un número impar de unos. La des¬ 
ventaja del código basado en el control 
de paridades es que sólo es parcialmente 
detector, ya que si en el mismo mensaje 
se producen un número par de errores 
compensados (0 por 1 y 1 por 0 en igual 
número de bits respectivamente) el có¬ 
digo no detectará el error. 


blema. Evidentemente el programa re¬ 
sultante tan solo servirá para calcular el 
factorial de un número determinado, 
con lo que se vulnera una de las prime¬ 
ras leyes de la informática: el programa 
debe ser independiente de los datos, de 
forma que, en este caso, sirva para cal¬ 
cular el factorial de cualquier número 
natural. 

La solución consiste en realizar el cál¬ 
culo mediante un bucle variable; bucle 
que se repetirá un número de veces 
acorde con el dato de entrada (N). Si se 
razona por inducción tenemos que: 



Valor 

Inicial 

Expraalón 

Numtro da 
oparaclonas 

N- 1 

NI- 1 


0 

N = 2 

N ! = 2 

x 1 

1 

N * 3 

N ! * 3 

x 2 x 1 

2 

N = 4 

N!-4 

x 3 x 2 x 1 

3 


En la tabla anterior se observa que el 
número de operaciones necesarias es 
N - 1 y que en todos los casos el valor 
inicial de partida es el propio número N. 
Ya están pues perfectamente definidos 
los tres primeros pasos del algoritmo: 

Paso-1 Leer N 

Paso-2 : R ♦— N 

Paso-3 : I ^— N — 1 

A continuación habrá que ejecutar un 
bucle I veces. Para el control del bucle 
se recurre a un salto condicional: mien¬ 
tras que el valor de la variable I sea dis¬ 
tinto de cero, se realizarán sucesivos 
productos; al adquirir esta variable el 
valor cero, significará que ya se han 
efectuado todas las operaciones, con lo 
que pasará a escribir el resultado. Así 
pues, el cuarto paso será: 

Paso-4: Si I = 0 bifurcar al Paso ? 

Según el número de pasos necesarios 
para completar el bucle, se sustituirá la 
interrogación por el valor apropiado. 
Si se repasa el razonamiento por in¬ 
ducción, podemos observar que el mul¬ 
tiplicador de los sucesivos productos a 
realizar, después de la asignación del 
valor inicial, coincide con el valor de I; 
así pues, el siguiente paso será: 

Paso-5: R«~Rxl 

y, a continuación, se resta una unidad a 
la variable I, ya que el número de ope¬ 
raciones pendientes ha disminuido en 
una unidad con el paso-5; por tanto, 
tendremos que: 

Paso-6: I«- I - 1 


Para finalizar el bucle se incluye una 
bifurcación incondicional al paso-4: 

Paso-7: bifurcar al Paso-4 
En la secuencia anterior se ha dejado 
pendiente el número del paso al que se 
bifurcará cuando I sea igual a cero. 
Como ya es conocido el número de lí¬ 
neas necesarias para completar el bu¬ 
cle, se sustituirá la interrogación por el 
número 8 con lo que quedará: 

Paso-4: Si I = 0 bifurcar al Paso-8 
por último, ya sólo queda por escribir el 
resultado de las sucesivas multiplica¬ 
ciones que tenemos almacenado en la 
variable R: 

Paso-8: Escribir R 

En los gráficos adjuntos se incluyen 
tres representaciones del algoritmo 
para el cálculo del factorial de un nú¬ 
mero: la primera es un simple resumen 
de los pasos ennumerados, la segunda 
consiste en un organigrama que refleja 
el funcionamiento del algoritmo y la 
tercera es una representación en len¬ 
guaje BASIC, y, por tanto, un programa 
del mencionado algoritmo. 

Si se quiere comprobar la eficacia del 
algoritmo antes de introducirlo en el 
ordenador, basta con coger lápiz y pa¬ 
pel y simular el funcionamiento del or¬ 
denador al ejecutar el programa. 

En el gráfico correspondiente, se com¬ 
prueba que el algoritmo anterior es co¬ 
rrecto ya que al introducir como dato 
de entrada 5, produce como resultado 
120 que, en efecto, corresponde a 5 ! = 
5x4x3x2x1= 120. 


Programa para ordenar de forma 
ascendente o descendente 
una lista de números 

Un programa que por su utilidad se in¬ 
cluye normalmente dentro del software 
de base de un ordenador, es el que se 
ocupa de la clasificación de un con¬ 
junto de números en sentido ascen¬ 
dente o descendente. 

Los tres primeros pasos del algoritmo 
serán: 

Paso-1: Leer N (número de elementos 
de la lista). 

Paso2: Leer T (vector que contendrá 
los N elementos). 

Paso-3: I«— 1. 

Para cada bucle basado en el conta¬ 
dor I, habrá que realizar otro para las 
comparaciones con elementos situa- 
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dos posteriormente en la lista. Este bu¬ 
cle comenzará siempre en la posición 
I + 1 y terminará en la posición N, así 
pues el cuarto paso será la inicializa- 
ción de una variable J al valor 1 + 1. 

Paso-4: j«- | + i 

Después se realizará la comparación 
entre las posiciones I y J con el ordena¬ 
dor para la clasificación ascen¬ 
dente y para la descendente. 

Paso-5: Si T (I) £ T (J) bifurcar 
al paso ? 


Paso-1 

Leer N 

Paso-2 

R —N 

Paso-3 

1 — N - 1 

Paso-4 

Si 1 = 0 bifuncar al Paso-8 

Paso-5 

R-Rxl 

Paso-6 

1 *—1—1 

Paso-7 

Bifuncar al Paso-4 

Paso-8 

Escribir R 



Una de las posibles formas de representar 
un algoritmo consiste en su expresión 
literal detallada. El algoritmo refie/ado 
en el cuadro adjunto corresponde al cálculo 
del factorial de un número N. 


Programa confeccionado en lenguaje 
BASIC correspondiente a la 
codificación del algoritmo 
diseñado para el cálculo del 
factorial de un número. 



Un algoritmo puede también representarse 
en forma de diagrama de flu¡o. El de la figura 
corresponde al cálculo del 
factorial de un número N 



El paso previo al desarrollo de un programa especifico 
consiste en la definición de las características del problema 
o aplicación a resolver para, en consecuencia, redactar los 
algoritmos a partir de los que se confeccionará el programa 


Paso- 1 

Leer N 

Paso- 2 

Leer T (lista de N elementos) 

Paso- 3 

1 — 1 

Paso- 4 

J —1 + 1 

Paso- 5 

Si T (1) £ T (J) bifurcar al Paso-9 

Paso- 6 

K-T(l) 

Paso- 7 

T(l)-T (J) 

Paso- 8 

T(J)-K 

Paso- 9 

Si J = N bifurcar al Paso-12 

Paso-10 

J — J + 1 

Paso-11 

Bifurcar al Paso-5 

Paso-12 

Si 1= N- 1 bifurcar al Paso-15 

Paso-13 

1 — 1+1 

Paso-14 

Bifurcar al Paso-4 

Paso-15 

Escribir T 


Algoritmo en expresión literal para la clasificación ascendente 
de una lista de números. 


PASO 

INSTRUCCION 

VARIABLES 

rnMr'MTADifi 

N 

R 

1 

LUMtn lAniu 

1 

Leer N 

5 

_ 

— 

Lectura de «S» 

2 

R —N 

5 

5 

— 

_ 

3 

1 — N- 1 

5 

5 

4 

_ 

4 

Si 1 = 0 bif. Paso-8 

5 

5 

4 

No se bifurca 

5 

R —R x 1 

5 

20 

4 

_ 

6 

1 —1- 1 

5 

20 

3 

_ 

7 

Bifurcar Paso-4 

5 

20 

3 

Salto 






incondicional 

4 

Si 1 = 0 bif. Paso-8 

5 

20 

3 

No se bifurca 

5 

R —R x 1 

5 

60 

3 


6 

1 — 1-1 

5 

60 

2 

_ 

7 

Bifurcar Paso-4 

5 

60 

2 

Salto 






incondicional 

4 

Si 1 = 0 bif. Paso-8 

5 

60 

2 

No se bifurca 

5 

R — Rx 1 

5 

120 

2 

_ 

6 

1 —1- 1 

5 

120 

1 

_ 

7 

Bifurcar Paso-4 

5 

120 

1 

Salto 






incondicional 

4 

Si 1 = 0 bif. Paso-8 

5 

120 

1 

No se bifurca 

5 

R —Rx 1 

5 

120 

1 


6 

1—1- 1 

5 

120 

0 

— 

7 

Bifurcar Paso-4 

5 

120 

0 

Salto 






incondicional 

4 

Si 1 = 0 bif Paso-8 

5 

120 

0 

Se bifurca 

8 

Escribir R 

5 

120 

0 

Escritura 






de 120 

Verificación manual del algoritmo para el cálculo 


del factorial de un número N representado en expresión literal. 
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ALGORITMOS Y PROGRAMAS 


4 


Si el resultado de la anterior compara¬ 
ción ha sido afirmativo se producirá un 
salto en la secuencia y no se realizará 
ninguna alteración en la lista. En caso 
contrario no se bifurcará y se seguirá 
en secuencia, realizando la permuta¬ 
ción entre los elementos T (I) y T (J). 
Para ello se utiliza una variable inter¬ 
media K, con lo que quedará: 

Paso-6: K «— T (I) 

Paso-7: T (I) «- T(J) 

Paso-8: T(J) — K 

La interrogación del paso-5 puede ser 


ya sustituida por el número 9, con lo 
que quedará: 

Paso-5: Si T (I) £ T (J) bifurcar 
al paso-9 

Para finalizar este bucle interno se 
comprueba si la variable J ha llegado ya 
al valor N. En caso negativo se incre¬ 
mentará en una unidad y se comenzará 
de nuevo el bucle desde el paso-5. En 
caso afirmativo se realizará la compro¬ 
bación del bucle exterior mediante la 
comparación de la variable I con N-1; si 
ambas son iguales se finalizará dicho 


bucle, si son distintas se incrementará I 
en una unidad y se repetirá el bucle 
desde el paso-4. Tendremos pues: 

Paso-9: Si J = N bifurcar al 

paso-12. 

Paso-10: J «— J+1. 

Paso-11: Bifurcar al Paso-5. 

Paso-12: Si I = N - 1 bifurcar ai 
paso-15. 

Paso-13: I •— I +1. 

Paso-14: Bifurcar al Paso-4. 

Por último sólo falta por escribir la lista 
ya clasificada: 

Paso-15: Escribir el vector T. 



Diagrama da flu¡o 
representativo del algoritmo 
para la clasificación ascendente 
de una lista de números 

10 DIM T (100) 

20 INPUT N 

30 FOR L=1 TON 
40 INPUT T(L) 

50 NEXT L 

60 1 — 1 

70 J —J + 1 

80 IF T (I) £ T (J) THEN GOTO 120 
90 K = T (I) 

100 T (I) = T (J) 

110 T (J) = K 

120 IF J = N THEN GOTO 150 
130 J = J + 1 

140 GOTO 80 

150 IF 1= N - 1 THEN GOTO 180 
160 1=1 + 1 

170 GOTO 70 

180 FOR L = 1 TO N 

190 PRINT T (L) 

200 NEXTL 

210 END 






VARIABLES 




Comen¬ 
ta rio 

Paso Instrucción 

N 

1 

J 

K 

T 

(D 

T 

(2) 

T 

(3) 

T 

(4) 

T 

(5) 

1 

LEER N 

5 










2 

LEER T 

5 

— 

— 

— 

6 

2 

7 

4 

1 


3 

1-1 + 1 

5 

1 

2 

— 

6 

2 

7 

4 

1 


4 

J — 1 + 1 

5 

1 

0 

— 

6 

2 

7 

4 

1 


5 

Si T(l) £ T(J) bit P-9 

5 

1 

2 

— 

6 

2 

7 

4 

1 

No se 
bifurca 

6 

K-T(l) 

5 

1 

2 

6 

6 

2 

7 

4 

1 


7 

T(l) •—T(J) 

5 

1 

2 

6 

2 

2 

7 

4 

1 


8 

T(J)-K 

5 

1 

2 

6 

2 

6 

7 

4 

1 


9 

Si J - N bit P-12 

5 

1 

2 

6 

2 

6 

7 

4 

1 

No se 
bifurca 

10 

J—J + 1 

5 

1 

3 

6 

2 

6 

7 

4 

1 

11 

bit. P-5 

5 

1 

3 

6 

2 

6 

7 

4 

1 


5 

Si T(l) £ T(J) bit. P-9 

5 

1 

3 

6 

2 

6 

7 

4 

1 

Se 

bifurca 

9 

Si J - N bif. P-12 

5 

1 

3 

6 

2 

6 

7 

4 

1 

No se 
bifurca 

10 

J —J + 1 

5 

1 

4 

6 

2 

6 

7 

4 

1 


11 

bifurcar P-15 

5 

1 

4 

6 

2 

6 

7 

4 

1 


5 

Si T(l) £ T(J) bif. P-9 

5 

1 

4 

6 

2 

6 

7 

4 

1 

Se 

bifurca 

9 

Si J - N bif. D-12 

5 

1 

5 

6 

2 

6 

7 

4 

1 

No se 
bifurca 

10 

J — J + 1 

5 

1 

5 

6 

2 

6 

7 

4 

1 

11 

bifurcar P-5 

5 

1 

5 

6 

2 

6 

7 

4 

1 


5 

Si T(l) £ T(J) bif. P-9 

5 

1 

5 

6 

2 

6 

7 

4 

1 

No se 
bifurca 

6 

K-T(l) 

5 

1 

5 

2 

2 

6 

7 

4 

1 


7 

T(D-T(J) 

5 

1 

5 

2 

1 

6 

7 

4 

1 


8 

T(J)-K 

5 

1 

5 

2 

1 

6 

7 

4 

2 


9 

Si J = N bif. P-12 

5 

1 

5 

2 

1 

6 

7 

4 

2 

Se 

bifurca 

12 

Sil = N-1 bif. P-5 

5 

1 

5 

* 

& 

1 

6 

7 

4 

2 

No se 
bifurca 

13 

1 — 1 + 1 

5 

2 

5 

2 

1 

6 

7 

4 

2 

14 

bifurcar P-4 

5 

2 

5 

2 

1 

6 

7 

4 

2 

• 

4 

J —1 + 1 

5 

4 

5 

6 

1 

2 

4 

7 

6 


5 

Si T(l) £ T(J) bif. P-9 

5 

4 

5 

6 

1 

2 

4 

7 

6 

No se 
bifurca 

6 

K-T(l) 

5 

4 

5 

7 

1 

2 

4 

7 

6 


7 

T(i)-T(J) 

5 

4 

5 

7 

1 

2 

4 

6 

6 


8 

T(J) — K 

5 

4 

5 

7 

1 

2 

4 

6 

7 


9 

Si J - N bif. P-12 

5 

4 

5 

7 

1 

2 

4 

6 

7 

Se 

bifurca 

12 

Si 1- N-1 bif. P-15 

5 

4 

5 

7 

1 

2 

4 

6 

7 

Se 

bifurca 

15 

Escribir T 

5 

4 

5 

7 

1 

2 

4 

6 

7 

Escritura 

resultado 


Programa codificado en lengua/e BASIC Comprobación manual del algoritmo para la clasificación 

confeccionado a partir del algoritmo 9n or( j 9n ascendente de una lista de números, 

para la clasificación ascendente de 
una lista de números. 
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HARDWARE 

TOSHIBA T-100 


► 


L A gama baja de los ordenado¬ 
res personales de Toshiba se 
cubre con el modelo T-100. 
Este ordenador monousuario 
está orientado principalmente hacia el 
mundo de la gestión empresarial, aun¬ 
que ofrece notables prestaciones den¬ 
tro del campo de la ingeniería y el di¬ 
seño. Es, por tanto, un equipo orien¬ 
tado hacia los profesionales liberales, 
el hombre de negocios y la pequeña 
empresa. 

Una de las características más intere¬ 
santes del hardware de este equipo es 
la posibilidad de convertirse en portátil. 
Esta se consigue mediante la incorpo¬ 
ración de una pequeña pantalla plana 
de cristal líquido (LCD). Igualmente se 
puede conectar de forma sencilla un 
cartucho de RAM externa de 32 Kbytes, 
como si se tratara de un disco flexible, 
pero con las ventajas que supone el 
cartucho. Este es enchufable en el pro¬ 
pio mueble de la unidad central, que 
contiene también el teclado. 

Está prevista la posibilidad de conexión 
de un acoplador acústico para línea te¬ 
lefónica, que corrobora la vocación de 
portátil del Toshiba T-100. 


Unidad central 

La unidad central de proceso está 
constituida por el microprocesador de 
8 bits Z-80 A, con una frecuencia de re¬ 
loj de 4 MHz. La memoria de acce¬ 
so aleatorio RAM en la versión base 
es de 64 Kbytes, pero puede ser am¬ 
pliada por medio de un RAM PACK de 
16 ó 32 Kbytes enchufable en la parte 
superior derecha de la unidad central. 
Se dispone de 16 Kbytes adicionales 
como RAM de video. La memoria ROM 
es de 32 Kbytes, y en ella se guarda 
tanto el sistema operativo estándar 
como el intérprete de T-BASIC. Tam¬ 
bién la ROM puede ser ampliada con un 
cartucho de 32 Kbytes. 

Cuenta con 6 ports de acceso: 4 de tipo 
serie (RS-232, cassette más dos am¬ 
pliaciones) y 2 de tipo paralelo (Cen¬ 
tronics y Bus). Por medio de estos cana¬ 
les de comunicación el sistema puede so¬ 
portar una amplia gama de periféricos. 
El cartucho de ampliación de RAM 
(RAM PACK) dispone de baterías de 
Ni/Cd (níquel/cadmio) que proporcio¬ 
nan una autonomía de un año —tiempo 
durante el cual puede permanecer la in¬ 
formación de la memoria inalterable. 


Teclado 

El teclado está situado en el mismo 
mueble de la unidad central. Dispone 
de 89 teclas distribuidas en tres grupos: 
a la izquierda, el teclado alfanumérico 
—tipo QWERTY—; a su derecha, el 
keypad numérico (que incluye coma 
decimal), las 4 teclas para el movi¬ 
miento del cursor y 3 teclas de control 
(entre ellas la de RETURN); por último, 
una hilera de teclas dispuestas horizon¬ 
talmente encima de los dos grupos an¬ 
teriores dedicadas a funciones concre¬ 
tas: 8 teclas de doble tamaño que las 
demás definibles por el usuario; una 
tecla de COPY, que, presionada al 
mismo tiempo que CTRL, permite hacer 
un hard-copy de la pantalla y una tecla 
LABEL, con la cual se pueden visualizar 
—en la parte interior de la pantalla— 
los comandos definidos en las 8 teclas 
de PF (funciones programables). Se dis¬ 
pone, además, de otras teclas, como 
GRAPH y ESCAPE. 

Para facilitar la búsqueda de las fun¬ 
ciones especiales en el teclado, se han 


coloreado de forma más oscura las te¬ 
clas correspondientes a comandos y 
funciones. 


Pantalla 

Una de las características principales 
del Toshiba T-100 son las opciones que 
ofrece para la pantalla de presentación. 
Se puede elegir entre un receptor do¬ 
méstico de TV (color o B/N) que nece¬ 
sita de un adaptador especial; un moni¬ 
tor de presentación de datos —mono¬ 
cromático o de color— directamente 
conectable a la unidad central o una 
pantalla de cristal líquido del fabri¬ 
cante. 

Cuando se emplea un receptor de TV, el 
formato de la pantalla es de 24 líneas de 
36 caracteres. La resolución aumenta 
notablemente al emplear un monitor 
convencional: 35 líneas de 80 caracte¬ 
res, y cada carácter se define sobre una 
matriz de 8 x 8 puntos. Si el monitor es 
monocromático se puede elegir entre 
varias opciones de fósforo estándar, 
entre ellas el verde y el azul. Si se dis¬ 
pone de un monitor de color se podrán 


Ordenador: Toshiba T-100. 

Fabricante: Toshiba. 

Nacionalidad: Japón. 

Distribuidos en España: Española de Microordenadores, S. A. 


CARACTERISTICAS BASICAS 

UNIDAD CENTRAL 

MEMORIAS DE MASA 

CPU: Microprocesador Z-80 A. 

RAM versión basica: 64 Kbytes. 

ROM versión básica: 32 Kbytes. 

Accesos periféricos básicos Cuatro ac¬ 
cesos con interface serie RS-232 C, 
dos con interface paralelo Centro¬ 
nics, dos ampliaciones serie. 

Discos flexibles: Doble unidad de disco 
flexible de 5 1/4 pulgadas, doble 
cara/doble densidad, de 437,5 Kbytes 
de capacidad por disco (sin forma¬ 
tear). 

Discos rígidos: Unidad de disco rígido de 

5. 10 ó 21 Mbytes. 

Cartuchos: Ampliaciones de RAM o ROM 
de 32 Kbytes de capacidad máxima. 

TECLADO 

SISTEMAS OPERATIVOS 

Versión estándar: Tipo QWERTY con 89 
teclas, incorporado a la unidad cen¬ 
tral. Ocho teclas de función progra¬ 
mables. keypad numérico, cuatro te¬ 
clas para movimiento de cursor. 

Estándar: Propio del fabricante. 
Opcionales: OA-BASIC. CP/M, OASIS. 
UCSD/PASCAL. 

PANTALLA 

LENGUAJES 

Opciones: Monitor de TV color con 36 
caracteres y 24 líneas, monitor mo¬ 
nocromático o de color de 640 x 200 
puntos, pantalla portátil de cristal lí¬ 
quido. 

Versión básica: T-BASIC 

Opcional: OA-BASIC. C-BASIC, M- 
BASIC, BASIC OASIS, COBOL, FOR¬ 
TRAN, PASCAL. 


285 

















HARDWARE__ 

TOSHIBA T-100 


representar hasta 8 colores: negro, 
blanco, azul celeste, rojo, verde, azul, 
violeta y amarillo. El Graphic Mode 
(modo gráfico) permite una resolución 
por puntos de 72 x 96 ó de 160 x 100, 
pudiéndose seleccionar el color de 
cada carácter independientemente. En 
modo Fine Graphic (gráficos en alta re¬ 
sorción) el número de puntos definido 
es de 288 x 192 ó 640 x 200, pudién¬ 
dose especificar los colores cada 
8 puntos horizontales y con disposición 
para visualizar caracteres junto con 
símbolos gráficos. 

Existe, por último, la posibilidad de co¬ 
nectar de forma directa un display de 
cristal líquido (LCD) de reducidas di¬ 
mensiones El formato de presentación 
es de 4 ó 6 líneas de 40 caracteres. 
Como terminal gráfico permite una re¬ 
solución de 64 x 320 puntos, donde 
cada punto es programable indepen¬ 
dientemente. 

En la parte posterior de la unidad cen¬ 
tral se encuentran los conectores de 
acceso —conectores tipo DIN— inde¬ 
pendientes para el monitor de color, la 
pantalla plana LCD y el monitor mono¬ 


cromático. Esto significa que, en caso 
de necesidad, se pueden conectar al 
mismo tiempo todas las unidades des¬ 
critas, a excepción del TV Color con¬ 
vencional, que necesita de un adapta¬ 
dor especial. 


Memorias de masa 

El T-100 puede soportar una unidad 
doble de discos flexibles de 5 y 
1 /4 pulgadas, directamente conecta¬ 
da a la unidad central a través de un 
conector localizado en la zona poste¬ 
rior del equipo. Este conector da ac¬ 
ceso también al Bus del sistema. 

La capacidad de almacenamiento de 
cada disco, de doble cara y doble den¬ 
sidad, es de 437,5 Kbytes sin formatear 
—6,2 Kbytes por pista— y 285 Kbytes 
formateado (4 Kbytes por pista y 16 sec¬ 
tores por pista). 

Si se dispone de la unidad de extensión 
especial puede incorporarse una se¬ 
gunda unidad de discos flexibles igual 
a la anterior. La unidad de floppys dis¬ 
pone de su propia fuente de alimenta¬ 
ción. 


Como alternativa al almacenamiento en 
disco, existe la posibilidad de emplear 
un cassette de audio, directamente en- 
chufable al mueble de la unidad central 
a través de un conector DIN El cassette 
sólo se conecta a la CPU cuando se de¬ 
sean almacenar programas o transferir¬ 
los desde la cinta a la memoria del or¬ 
denador El interface interno del cas¬ 
sette incorpora una función de mando 
a distancia y tiene una velocidad de 
transmisión de 1.600 baudios. 

Si se dispone de unidad de disco flexi¬ 
ble ha de tenerse precaución cuando se 
proceda a la conexión del sistema 
T-100. ya que en el caso de que la uni¬ 
dad no estuviera encendida, la CPU in¬ 
terpretaría que no existe y se dispon¬ 
dría para realizar todo el almacena¬ 
miento en cinta a cassette. Además re¬ 
currirá al empleo del BASIC interno, 
ejecutándose todas las tareas con el 
sistema operativo propio, cargándose 
éste en memoria principal. 

Existe una segunda alternativa para el 
almacenamiento masivo, consistente 
en los cartuchos enchufables (ROM- 
PACK), en los que se puede leer infor- 




La unidad central del T-100 incorpora 
32 Kbytes de ROM. ampliadles a 64 Kbytes 
por medio de un cartucho enchufaba al conector 
localizado en la parte superior derecha del equipo 
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El Toshiba T-100 es un microordenador orientado 
básicamente a tareas de gestión, si bien, 
ofrece notables posibilidades para el tratamiento 
de aplicaciones de ingeniería y diseño 


En el panel posterior de¡ mueble 
están situados los conectores para la 
comunicación de la unidad central 
con dispositivos periféricos 
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mación como si se tratara de un disco 
flexible. El mayor inconveniente es su 
reducida capacidad, pues sólo dispo¬ 
nen de 16 ó 32Kbytes de almacena¬ 
miento. Las contrapartidas se centran 
en un precio bastante más bajo, así 
como en unas dimensiones reducidas, 
parecidas a las de un cassette conven¬ 
cional. 

Asimismo, el fabricante ha anunciado 
también la posibilidad de conectar una 
unidad de disco rígido de 5, 10 ó 
21 Mbytes de capacidad. 


Periféricos 

Toshiba ofrece una amplia gama de 
impresoras conectables al sistema 
T-100. El modelo PA 7251 es una im¬ 
presora gráfica bidireccional de 80 ca¬ 
racteres por línea y que dispone de un 
buffer de 3 Kbytes El método de impre¬ 
sión es por matriz de 8 x 9 puntos y 
tiene una velocidad máxima de 120 ca¬ 
racteres por segundo. Otro modelo es 
el PA 7252, que mejora las característi¬ 
cas anteriores al poder imprimir hasta 


136 caracteres por línea. La P 1350 es 
una impresora matricial de 24 agujas, 
de alta definición, con un juego de 96 
caracteres ASCII y velocidad de impre¬ 
sión variable entre 160 y 192 caracteres 
por segundo. Dispone también de ca¬ 
pacidades gráficas. 

El interface estándar para las impreso¬ 
ras es del tipo paralelo, si bien, opcio¬ 
nalmente, admiten interface serie de 
tipo RS-232 C. Como modelo de alta ca¬ 
lidad, también se puede conectar la 
F/10/40/55 de tipo margarita. 

El sistema dispone de un interface de 
comunicaciones serie RS-232 C in¬ 
cluido en la versión estándar de la uni¬ 
dad central. Al mismo puede conec¬ 
tarse un Modem para transmisión de 
datos por línea telefónica ordinaria, lo 
que permite comunicar el sistema con 
otros ordenadores. La transmisión de 
los datos se efectúa a velocidades de 
75, 110, 150, 300 ó 600 baudios y la lon¬ 
gitud de los caracteres puede ser de 5, 
6, 7 u 8 bits. 

Como opción, si se dispone de la uni¬ 
dad de extensión, se pueden conectar 
distintos instrumentos de medida a tra¬ 



Como alternativa al monitor monócromo estándar, 
el equipo puede econectarse a un monitor a color, 
a un visualizador a cristal liquido o, simplemente, 
a un receptor de TV doméstico. 


vés del bus estándar IEEE, especial¬ 
mente diseñado para este cometido. 


Sistemas operativos 
y lenguajes 

El sistema operativo estándar del T-100 
es propio del fabricante y reside en la 
ROM interna junto con el intérprete del 
lenguaje de programación T-BASIC (es¬ 
tándar). Al conjunto de ambos se le ha 
denominado T-BASIC, y es una versión 
mejorada del clásico BASIC de Micro¬ 
soft, al que se han añadido nuevas ins¬ 
trucciones, comandos de control y po¬ 
sibilidades gráficas. 

El sistema operativo proporciona dos 
modos de operación: el modo directo 
—o inmediato— y el modo indirecto 
—diferido. 

En el modo directo las instrucciones y 
comandos no van precedidos de nú¬ 
mero de línea. Son ejecutados a me¬ 
dida que van entrándose. Los resulta¬ 
dos de operaciones aritméticas y lógi¬ 
cas se representan inmediatamente en 
la pantalla, y pueden almacenarse para 




? 


El equipo admite la conexión de una doble 
unidad para discos flexibles de 5 y 14” 

—doble cara, doble densidad— de 285 Kbytes 
por disco formateado 



La capacidad de almacenamiento en linea del 
Toshiba T-100 puede incrementarse con la 
incorporación de cartuchos enchufadles a la unidad 
central. La fotografía muestra un cartucho 
de ampliación ROM (ROM PACK). 
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un ulterior proceso. No así las instruc¬ 
ciones en sí, que no son almacenadas 
para nuevo uso. 

Existe una versión mejorada del 
T-BASIC denominada T-DISK-BASIC, 
que es similar a la anterior, pero resi¬ 
dente en disco. Si se dispone de esta 
versión, cuando se ponga en marcha el 
ordenador, la CPU trasladará el conte¬ 
nido del disco a la memoria principal. 
Otros sistemas operativos disponibles 
para el T-100 son: el OA-BASIC —resi¬ 
dente en cartucho de ROM PACK— y 
que permite el trabajo con ficheros se- 
cuenciales ¡ndexados; el CP/M ver¬ 
sión 2.2 —disponible en disco flexi¬ 
ble—; el OASIS y el UCSD/PASCAL. 
El lenguaje de programación estándar, 
como se mencionó anteriormente, es el 
T-BASIC, que dispone de 110 instruc¬ 
ciones más 55 funciones. Incluye ma- 
crolenguajes para la generación de grá¬ 
ficos en alta y baja resolución y para la 
generación de música y sonidos, ins¬ 
trucciones directas para comunicacio¬ 
nes y tratamiento de ficheros secuen- 
ciales. 

Otros lenguajes disponibles son: OA- 


BASIC (intérprete). C-BASIC (compi¬ 
lador), M-BASIC (intérprete o compila¬ 
dor), BASIC-OASIS (intérprete o compi¬ 
lador) y COBOL, FORTRAN y PASCAL 
(todos en la versión compilador). 


Software de aplicación 
y utilidades 

La biblioteca de programas disponible 
para el T-100 es muy amplia, tanto en el 
popular CP/M como en el sistema ope¬ 
rativo propio. Además cabe añadir to¬ 
das las aplicaciones desarrolladas para 
el resto de los sistemas operativos con 
los que puede trabajar el ordenador. 
En esta sección se mencionan los pa¬ 
quetes desarrollados por Business 
Toshiba empleando el T-BASIC están¬ 
dar y algunas de las aplicaciones en 
CP/M. Algunas aplicaciones disponi¬ 
bles en castellano son las siguientes: 

— Mailing (tratamiento de textos). 

— Gestión comercial. 

— Administración de fincas 



La impresora P 1350 
de alta definición, 
conectadle al Toshiba 
T-100, opera a una 
velocidad de 160 ó 
192 caracteres por 
segundo. 





El modelo PA 7252 mejora las posibilidades 
de las restantes impresoras de 
la gama Toshiba, imprimiendo hasta 
136 caracteres por linea. 



La documentación confeccionada para el 
Toshiba T-100 consta de varios manuales 
—tanto de hardware como de software — 
redactados en castellano. 


— Agencias de publicidad. 

— Revisiones industriales. 

— Agentes de seguros. 

— Declaración de la renta. 

— Gestión de discotecas. 

— Correspondencia, etc. 

Los manuales de los paquetes para 

CP/M mencionados están traducidos, 

pero los programas conservan su ver¬ 
sión original en inglés. Estos son: 

— Microplan, Supercalc y Analist (los 
tres orientados a la gestión y análi¬ 
sis financiero). 

— Letterwritter (tratamiento de tex¬ 
tos). 


Soporte técnico 
y distribución 

La documentación que se entrega con 
el sistema consta de un manual de 
usuario y otro de programación en 
T-BASIC, ambos en español. Opcio¬ 
nalmente se pueden solicitar estos 
otros: manual tácnico y de manteni¬ 
miento. en inglés: manual de lenguajes 
y sistemas opcionales, en inglés y es¬ 
pañol, y manual de aplicaciones, en es¬ 
pañol. 

El sistema puede adquirirse a través de 
la red nacional de distribuidores —en¬ 
cabezados por la firma «Española de 
Microordenadores». El T-100 tiene una 
garantía de tres meses, a contar desde 
la fecha de instalación —que no puede 
retrasarse más de diez días después de 
la fecha de compra—. Se pueden acor¬ 
dar tres tipos de mantenimiento según 
contrato: por llamada, mantenimiento 
preventivo y de asistencia técnica, y 
mantenimiento completo. 
Configuración básica: unidad central 
(que incluye el teclado) con 64 Kbytes 
de RAM, 32 Kbytes de ROM, 16 Kbytes 
de RAM de video y los distintos ports de 
acceso periférico, más el modulador 
para la conexión de un TV color. 
Configuración máxima: unidad central 
con las mismas características que en 
la configuración mínima, monitor de 14 
pulgadas de color, impresora PA 7251 
de 20 C.P.S. y 80 columnas; unidad de 
extensión con dos discos flexibles de 
5 y 1 /4 pulgadas (570 Kbytes de capaci¬ 
dad en total); unidad de disco rígido de 
10 Mbytes; modem para transmisión de 
datos y sistema operativo opcional (en 
disco o en cartucho). 
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C OMO ya se ha visto, los ar¬ 
chivos de un ordenador de¬ 
ben residir en un medio 
que pueda ser leído o gra¬ 
bado por éste. En un principio se utiliza¬ 
ron como medios de almacenamiento 
de información tanto las tarjetas perfo¬ 
radas y las cintas perforadas de papel, 
como las cintas magnéticas, discos y 
tambores magnéticos. En la actualidad 
se han impuesto los medios magnéti¬ 
cos, debido a que presentan una serie 
de ventajas sobre los otros dispositivos. 
Estas ventajas se pueden resumir en las 
siguientes: 

— Los medios magnéticos poseen una 
velocidad de transferencia de datos 
que es ideal para el tratamiento más 
eficaz de la información en archivos. 
Las tarjetas perforadas y las cintas de 
papel son demasiado lentas. 

— Los medios magnéticos poseen una 
duración mucho mayor que la de los 
medios perforados. 

— Los medios magnéticos pueden bo¬ 
rrarse para reutilizarlos con una 
nueva información. 

— A igualdad de espacio físico, los 


medios magnéticos almacenan más in¬ 
formación que los medios perforados y 
permiten una longitud de registro prác¬ 
ticamente ilimitada. 

— Los medios magnéticos son más 
baratos por carácter almacenado que 
los medios perforados, debido a su 
gran capacidad. 


Archivos en cinta 

Los registros se almacenan en orden 
secuencial y se procesan en serie. Es 
decir, el registro primero se procesa an¬ 
tes que el segundo, el segundo antes 
que el tercero, etc. Si se quisiera pro¬ 
cesar los registros en un orden distinto, 
el operador tendría que recorrer la 
cinta completa para ir localizando cada 
registro, lo que acarrea una notable 
pérdida de tiempo. 

Los registros del archivo en cinta mag¬ 
nética se agrupan en bloques separa¬ 
dos por trozos de cinta sin grabar 
(GAP). La necesidad de esta agrupa¬ 
ción de los registros es debida a que 
para leer la cinta la unidad debe acele¬ 
rar desde una velocidad cero hasta la 


velocidad de lectura y, a continuación, 
disminuir la velocidad cuando se haya 
completado la lectura. Si se leyera de 
registro en registro estos tiempos de 
parada/aceleración serían intermina¬ 
bles. Lo mejor es leer o grabar bloques 
para ahorrar tiempo y espacio de cinta. 
El tamaño de los bloques viene asig¬ 
nado por programa. 

Al comienzo y al final de cada carrete 
existen varios metros de cinta en 
blanco, con el objeto de que el opera¬ 
dor pueda montar la cinta. Se llama ca¬ 
becera a la parte de cinta en blanco si¬ 
tuada al comienzo del carrete y cola a la 
parte de cinta en blanco del final. 
Para que el operador sepa cómo colo¬ 
car correctamente el carrete, existen 
dos marcas especiales al comienzo y al 
final de la parte útil de la cinta. La pri¬ 
mera, llamada «BOT» (Begining of 
Tape, principio de cinta) y la segunda, 
«EOT» (End of Tape, final de cinta). 
Con el objeto de que los usuarios de 
los ficheros puedan identificar los ca¬ 
rretes éstos tienen una etiqueta exterior 
donde aparece el nombre y el número 
del archivo. Suelen llevar también una 




Con los archivos da cinta ocurra lo mismo qua con los 
archivadoras clásicos. Puadan almacanarsa varios archivos an 
un solo archivador o, por al contrario, puadan sar necesarios 
varios archivadoras físicos para almacanar un solo archivo. 



Los soportas magnéticos sa han impuasto sobra al papal 
y las tarjatas partoradas como madios da archivo, dabido a su 
mayor aconomia —ralación precio capacidad — y a la 
posibilidad da reutilizarlos innumerables vacas. 


Los GAP son zonas an blanco da la cinta qua sirvan para 
separar los bloques da información. Estos - huecos *• permitan 
a la unidad da cinta alcanzar la velocidad da grabación o 
lectura adecuada entra cada arranque y parada. 
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etiqueta grabada magnéticamente con 
el mismo fin que la anterior. 

Puede ocurrir que un archivo ocupe un 
solo carrete o que ocupe, debido a su 
tamaño, más de un carrete, así como 
que un carrete almacene varios archi¬ 
vos. Veamos cómo se dispone la in¬ 
formación en estos tres casos. 

• En el archivo de un solo carrete 
existen dos bloques de un registro, si¬ 
tuados al comienzo de la parte útil y 
separados uno de otro por un GAP, que 
indican la identificación del carrete y la 
del archivo respectivamente. A conti¬ 
nuación está el primer bloque de regis¬ 
tros de información o datos. A este blo¬ 
que le seguirán los restantes del ar¬ 
chivo. El final del archivo lo indicará un 
bloque de un solo registro, llamado de 
control. 

• Cuando un archivo ocupa varios ca¬ 
rretes —multicarrete—, la parte del 
mismo que ocupa cada carrete debe 
ser indicada en la etiqueta exterior de 
cada uno de ellos. El final del primer 
carrete contiene solamente un registro 
que indica el final de cinta. En el si- 


Orgamzación da un 
archivo en un 
solo carrete de cinta 
magnética. 


En de la figura puede observarse la 
organización de un carrete de cinta 
en la que se encuentran grabados varios 
archivos (organización multiarchivo). 


guíente carrete hay una etiqueta que 
ocupa dos bloques, el primero que in¬ 
dica el registro de identificación del ca¬ 
rrete y el segundo que indica el registro 
de identificación de datos del archivo, 
precisando que estamos en el se¬ 
gundo carrete. El último bloque del ca¬ 
rrete número 1 y el primero del número 
2 deben ser bloques completos, no par¬ 
tes de un bloque. 

La parte de un archivo multicarrete 
contenida en un carrete es a lo que se 
llama sección física del archivo. Si un 
archivo ocupa dos carretes se dice que 
contiene dos secciones físicas. El pro¬ 
grama que procese este tipo de archi¬ 
vos debe contener las instrucciones 
necesarias para cambiar automática¬ 
mente de una sección a otra. Si se 
dispone de las unidades necesarias 
para hacerlo, el programa debe darle 
tiempo al operador para montar la 
cinta. 

• Si un carrete tiene más de un 
archivo, se colocan marcas de con¬ 
trol y etiquetas que identifiquen 
cada archivo. Estos carretes reciben 
el nombre de multiarchivo. Para locali¬ 


zar un archivo determinado se 
debe buscar desde el principio de la 
cinta el registro de identificación 
mismo. 


Archivos en cassettes 

Vamos a terminar el estudio de la cinta 
magnética hablando de otro soporte 
magnético, muy utilizado actualmente 
en microordenadores y ordenadores 
personales; el cassette de cinta magné¬ 
tica. 

Se emplea para almacenar archivos de 
menor tamaño que los de cinta. Tiene 
dos pistas para grabar y una etiqueta 
que identifica la pista a la que se ac¬ 
cede. 

El área de grabación es más estrecha 
que la de cinta en carretes y la densidad 
de grabación también es menor. La or¬ 
ganización de los archivos es la misma 
que en la cinta. Es decir, archivo de un 
solo carrete, multicarrete y multiarchi- 
vos. 



Organización de la información en discos 
magnéticos: pista —zona del disco que recorre 
el cabezal en una vuelta completa— 
y sector —divisiones dentro de cada pista. 



Disposición en cilindro 
de una unidad de 
almacenamiento en disco 
rígido. 




REG o REO 

FIN A OENT 

ARCHIVO R 1 ARCHIVO 



COMIENZO FINAL 

I* ultimo 

ARCHIVO ARCHIVO 
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Archivos en disco 

Así como la cinta magnética es un me¬ 
dio ideal para grabar los registros de un 
archivo en orden secuencial, el disco 
magnético es el medio utilizado con 
mayor eficacia para leer y grabar regis¬ 
tros a los que se quiere acceder direc¬ 
tamente. La lectura y grabación en las 
superficies del disco se realizan por 
medio de las llamadas cabezas de lec¬ 
tura y grabación, que se sitúan en un 
brazo. 

Un archivo de disco se organiza a partir 
de varias unidades que se enumeran a 
continuación: 

— Carácter: Contiene 8 bits de infor¬ 
mación: 1 byte. 

— Sector: Contiene generalmente 512 
caracteres. 

— Pista: Se llama así a la superficie del 
disco recorrida por la cabeza durante 
un giro completo del disco. Cada pista 
contiene normalmente 8 sectores 

— Disco: Contiene un cierto número 
de pistas. Existen unidades en las que 
el disco contiene hasta 1.024 pistas. 
Cada pista contiene el mismo número 
de informaciones, por lo que las pistas 


centrales, de menor longitud que las 
periféricas, se graban con mayor den¬ 
sidad. 

La longitud de los «bloques» del disco 
viene determinada por el ordenador, y 
pueden ocupar de 1 a 8 sectores Un 
archivo en disco también se puede di¬ 
vidir en secciones que pueden estar 
formadas por varios sectores contiguos 
del disco. Un archivo puede ocupar dos 
o más secciones de un disco o se pue¬ 
den tener varias secciones de un ar¬ 
chivo en discos diferentes. Cuando va¬ 
rios archivos o secciones de archivos 
se encuentran en un solo disco, es ne¬ 
cesario crear el llamado «Directorio de 
archivos de disco», que contendrá la in¬ 
formación referente al nombre del ar¬ 
chivo, su situación dentro del disco, fe¬ 
cha de grabación, etc. 

El lector puede tener problemas a la 
hora de distinguir entre un sector y una 
sección en un archivo de discos. Para 
evitar confusiones siempre hay que re¬ 
cordar que el sector es una división «fí¬ 
sica» del disco, mientras que la sección 
es una división «lógica» del archivo, 
realizada por el programador. Eviden¬ 
temente, existe una estrecha relación 


i 




Cuando un archivo es muy extenso, son necesarios varios 
carretes de cinta para su completo almacenamiento El gráfico 
muestra la organización de un archivo multicarrete; el último 
bloque de cada carrete debe ser un bloque completo 


Glosario 


¿Se podría grabar un archivo en cinta 
sin agrupar los registros por bloques? 

Sí se podría, pero no sería muy opera¬ 
tivo. ya que los tiempos de acceso serían 
muy grandes al querer acceder a un re¬ 
gistro o registros determinados Tam¬ 
bién la ocupación efectiva de la cinta se¬ 
ría muy baja 

¿Cuándo se emplea, fundamental¬ 
mente, la división de archivos por sec¬ 
ciones? 

Se emplea cuando se tiene que organizar 
un archivo multicarrete. La información 
grabada en cada carrete es la que recibe 
el nombre de sección. El programador 
debe preparar el programa que procese 
este tipo de archivo, para que automáti¬ 
camente pueda pasar de una cinta a otra 
cuando se llega al final de la sección. 
Este procedimiento se conoce con el 
nombre de «enlace de sección a sec¬ 
ción». 

¿Qué es un «cartucho de cinta magné¬ 
tica»? 

Es un medio de almacenamiento de ar¬ 
chivo parecido al cassette de cinta mag¬ 
nética, pero con una capacidad de alma¬ 
cenamiento mucho mayor. 

¿A qué se denominan copias de seguri¬ 
dad de archivos? 

Si se grabara una determinada informa¬ 
ción en un solo medio de archivo, podría 
ocurrir que. debido a cualquier fallo del 
sistema de proceso, se borrara parte de 
la grabación, con la consiguiente pér¬ 
dida de información Para evitar esto 
normalmente se hacen dos grabaciones 
de un mismo archivo. Una de ellas se uti¬ 
liza para ser procesada y la otra se 
guarda con fines de seguridad Esta úl¬ 
tima. llamada copia de seguridad, se 
graba en cinta magnética, tanto si la gra¬ 
bación original se hizo en cinta como si 
se hizo en disco, ya que la cinta es mu¬ 
cho más barata que el disco. 

¿Las secciones tienen que correspon¬ 
der siempre a un carrete? 

No. A veces conviene crear en un solo 
carrete (sección física) varias secciones 
(secciones lógicas). Por ejemplo, la 
agrupación de información de un depar¬ 
tamento. 
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SOFTWARE 

MEDIOS MAGNETICOS DE ARCHIVO 


entre las unidades físicas de un archivo 
(disco, pista, sector) y las unidades ló¬ 
gicas (sección, bloque) Por ejemplo, 
un bloque está contenido, normal¬ 
mente, en un sector. Una organización 
clásica de archivos en disco es el lla¬ 
mado «cilindro» que consiste en lo si¬ 
guiente, si dispone de un paquete de 
discos con cabeza de lectura y graba¬ 
ción, para cada cara, el archivo se dis¬ 
pone de la siguiente manera: se co¬ 
mienza a grabar el archivo en la pri¬ 
mera pista del primer disco. Cuando se 
graba esta pista, el archivo no continúa 
en la segunda pista del primer disco, 
sino en la primera del segundo disco; 
se completa ésta y se pasa a la primera 
del tercer disco y así sucesivamente. 
Con esto se logra que la lectura del ar¬ 
chivo se haga rápidamente sin tener que 
esperar a que existan movimientos de 
las cabezas, ya que mientras se lee una 
pista de una cabeza, la siguiente ya está 
preparada para continuar la lectura. Se 
asemeja a un cilindro formado por todos 
los platos y de ahí le viene su nombre. 

Archivo en disquette 

El disco magnético tiene un «hermano 


menor-, llamado disquette, disco flexi¬ 
ble o floppy. Tiene menor capacidad de 
almacenamiento y se utiliza como ele¬ 
mento de almacenamiento de progra¬ 
mas y datos. Lleva una etiqueta exterior 
para su identificación y su organización 
interna es similar a la del disco rígido 
descrito en el epígrafe anterior. 


Tambor magnético 

Vamos a terminar haciendo una breve 
descripción del tambor magnético, dis¬ 
positivo que en la actualidad se utiliza 
poco debido a que tiene muchos pro¬ 
blemas. en comparación con la cinta y 
el disco, a la hora de intercambiarlo. La 
información se graba en pistas, cada 
una de las cuales tiene su propia ca¬ 
beza. Se utiliza de una manera más efi¬ 
caz que la cinta cuando se quiere ac¬ 
ceder a una parte determinada del ar¬ 
chivo y es un medio ideal para almace¬ 
nar archivos permanentes. Utilizan di¬ 
rectorios y los archivos en tambores se 
pueden dividir en segmentos a los que 
se puede acceder individualmente, por 
lo que se pueden utilizar como medios 
de acceso directo 



Con objeto de poder identificar cada archivo y sus 
correspondientes registros se crea el denominado -directorio 
del archivo -. El directorio guarda un gran paralelismo 
con el indice alfabético de un libro. 


Conceptos básicos 


Directorio de archivos 

Ya hemos visto cómo en un paquete de 
discos pueden existir almacenados va¬ 
rios archivos o varias secciones de un 
archivo Para poder identificarlo comple¬ 
tamente se usa lo que se llama un «direc¬ 
torio de archivo*». 

El directorio contiene el nombre que se 
le asigna al archivo, la posición del ar¬ 
chivo o de su sección en el disco, la fe¬ 
cha de grabación o actualización y tam¬ 
bién la fecha en que caduca la informa¬ 
ción almacenada 

El directorio se crea cuando se va a gra¬ 
bar la información en el disco Es el sis¬ 
tema operativo del ordenador el que 
realmente controla el directorio grabán¬ 
dolo y manteniéndolo. Cuando el usuario 
quiere saber de qué archivos está com¬ 
puesto un paquete de discos, tiene que 
acceder al directorio con la ayuda del 
sistema operativo del ordenador De lo 
dicho se deduce inmediatamente que si 
se modifica un archivo, es decir, se ac¬ 
tualiza. esa modificación debe aparecer 
en el directorio del archivo y es el sis¬ 
tema operativo el encargado de refle¬ 
jarlo 

Cuando un paquete de discos contiene 
varios archivos, cada uno de éstos tiene 
una entrada en el directorio que le es 
asignada por el sistema operativo 
cuando se graba Si el usuario quiere sa¬ 
ber si puede disponer de un determinado 
archivo para procesarlo, tiene que acce¬ 
der al directorio, con el objeto de cercio¬ 
rarse de su disponibilidad 
En todos los sistemas existe una rutina 
de utilidad que permite a cualquier pro¬ 
gramador imprimir el directorio y estu¬ 
diar la configuración del paquete de dis¬ 
cos 

Para ayudar al programador a localizar el 
sector que contiene un registro determi¬ 
nado se pueden crear directorios dentro 
del mismo archivo de datos 
Este tipo de directorios es típico de or¬ 
ganizaciones de archivo directo e inde- 
xado El directorio contiene la clave del 
registro y la dirección y es en realidad un 
archivo de referencia creado por el sis¬ 
tema operativo o por el mismo progra¬ 
mador A este tipo de directorio se le co¬ 
noce con el nombre de directorio de ín¬ 
dice de claves 
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PERIFERICOS 

IMPRESORA A LASER HP-2680 


► 


E L sistema de impresión de 
Hewlett-Packard HP-2680 
consta de la impresora de pá¬ 
ginas de tecnología láser y un 
software que se integra en el sistema 
3000 de la misma marca. El fabricante 
recomienda completar el equipo con 
los terminales de pantalla HP-2647 A/F 
o bien el HP-2648 A. el digitalizador 
HP-9847 A o la tabla para gráficos HP- 
9111 A. 

El software está compuesto por el IDS- 
3000 (Interactive Design System) y el 
IFS/3000 (Interactive Formatting Sys¬ 
tem). Ambos permiten una gran rapidez 


en la presentación de datos, así como 
mayor flexibilidad a la hora de selec¬ 
cionar caracteres, tipos y cuerpos. 


Radiografía del sistema a 
láser HP-2680 

Como queda descrito en el capítulo de 
esta sección dedicado a las tecnologías 
de impresión, estos sistemas emplean 
un rayo láser de baja frecuencia. La luz 
láser incide, dibujando los caracteres y 
símbolos, sobre un tambor fotosensi¬ 
ble A éste, y por procedimientos elec- 
trofotográficos. se adhiere la tinta pul¬ 


verizada que. en la siguiente vuelta del 
tambor, quedará fijada en el papel. El 
sistema de impresión a láser HP-2680 
incorpora un panel de control que per¬ 
mite el ajuste de los anchos de papel, 
además de la carga del mismo. En el 
interior del equipo se encuentra la cir- 
cuitería de control, gobernada por un 
microprocesador, de todo el sistema. 
Este control ajusta todo el proceso de 
impresión; además de mandar el dis- 
play externo la información necesaria 
para que el operador sepa en todo mo¬ 
mento la situación del trabajo a reali¬ 
zar. 



La impresora a láser HP-2680 forma parte del sistema de 
impresión a láser de la firma Hewlett-Packard. La impresora 
se complementa con el software especifico que se 
integra en el ordenador HP-3000. 
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PERIFERICOS 

IMPRESORA A LASER HP-2680 


El control electrónico del HP-2680 de¬ 
codifica asimismo los datos ASCII a ca¬ 
racteres, y los transfiere en formato se¬ 
rie al controlador del emisor láser. El 
sistema incorpora una memoria de 
256Kbytes, que pueden ser ampliados 
hasta 1 Mbyte en la opción para impre¬ 
sión de gráficos. 

En la parte superior del mueble del im¬ 
presor, el operador puede acceder vi¬ 
sualmente al papel impreso a través 
una ventanilla. Junto a ella está situado 
el display alfanumérico. que tiene por 
objeto avisar al operador de las funcio¬ 
nes de mantenimiento. 


Software del sistema 

El software que se incluye en la entrega 
del sistema está diseñado para su eje¬ 
cución en un HP-3000. Permite, entre 
otras utilidades, la variación del tamaño 
de los caracteres y sus formas, además 
de modificar el formato de la salida im¬ 
presa. 

Los dos paquetes de que consta el 
software del HP-2680 son: IDS/3000 e 
IFS/3000. El primero permite al usuario 
las siguientes funciones: 

— Crear o modificar un carácter, que 
se define como un conjunto de pun¬ 


tos ordenados dentro de un área de¬ 
terminada. 

— Crear formas o partes completas de 
documentos. 

— Almacenar en disco los caracteres y 
símbolos diseñados. 

Por otra parte, el IFS/3000 permite las 

siguientes posibilidades: 

— Imprimir—hacer efectivos—los ca¬ 
racteres y símbolos diseñados con 
ayuda del IDS/3000. 

— Definir formatos de página. 

— Seleccionar entre más de cuarenta 
juegos de caracteres, además de los 



1. Panel de control para ajuste y carga 
de papel. 

2. Bandeja de entrada de papel. 

3. Alojamiento del control micropro¬ 
cesador. 

4. Modulador de láser. 

5. Tambor fotoconductor. 


6. Sistema de alimentación y pulveri¬ 
zación de tinta. 

7. Area de transferencia de la imagen 
desde el tambor fotoconductor hasta el 
papel. 

8 Panel de control y señalización. 

9. Ventanilla de visualización de papel 


impreso y display alfanumérico de con¬ 
trol de funciones de mantenimiento. 

10. Lámpara de alta intensidad y siste¬ 
mas de precalentamiento para la fundi¬ 
ción de tinta. 

11. Mecanismo de almecenamiento de 
papel impreso 

12. Alimentador de papel virgen. 


Vista interna 
de la impresora 
a rayo láser 
HP-2680 
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diseños con ayuda del paquete an¬ 
terior 

— Especificar el número de copias por 
página que se deseen, hasta un to¬ 
tal de 32.767. 

— Dividir una página hasta en 32 par¬ 
tes, cada una de las cuales puede 
ser del tamaño rectangular que se 
desee, además de permitir su rota¬ 
ción en incrementos de 90 grados. 

Características de la 

impresora HP-2680 

— Ancho de papel: Desde 6,5 pulga¬ 


das hasta 12,7 pulgadas (incluidas 
las bandas laterales perforadas). 

— Tamaño de caracteres: Desde 22 
caracteres por pulgada hasta carac¬ 
teres de 1,41 pulgadas 

— Tipo de papel: Fan-fold (no requiere 
tipos especiales. 

— Mecanismo de arrastre: Tracción. 

— Reducción: 1:1,2:1, 4:1. 

— Velocidad de impresión: 45 páginas 
por minuto (2 900 líneas por mi¬ 
nuto). En modo reductor 2:1 ó 4:1, 
la velocidad de impresión es de 
5.800 l.p.m. u 11.600 l.p.m., respec¬ 
tivamente. 


— Buffer: Los datos se mandan desde 
el HP-3000 en bloques de 4 K pala¬ 
bras. 

— Número máximo de copias: 32.767. 

— Interface: IEEE 488 (el fabricante 
también lo denomina HP-IB 

— Alimentación: 220 V c.a.; 30 A 

— Consumo de potencia: 4 000 W (en 
operación); 500 W (en stand-by). 

— Temperatura de funcionamiento: 
15° C a ,35 o C. 

— Humedad relativa: 10 a 70 por 100 
(sin condensación). 



Las impresoras de esta categoría emplean un rayo láser 
de ba/a potencia modulado, que barre determinadas zonas de 
un tambor fotoconductor. Una tinta pulverizada que se adhiere a las 
zonas expuestas al rayo es la que produce la impresión del papel 


En la fotografía se observa el panel 
de control y señalización, localizado 
a la izquierda de la ventanilla para la 
visualización del papel impreso. 



El software 
constituido por los 
paquetes IOS 0000 e 
IFSOOOO, 

implementado en el 
ordenador HP-3000, 
permite la creación 
de caracteres y 
símbolos para su 
incorporación al 
repertorio de 
posibilidades de la 
impresora. 
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KJI APLICACIONES _ 

PROCURADORES OSBORNE-1 


E STA aplicación está conce¬ 
bida para ayudar a los procu¬ 
radores en el tratamiento y 
seguimiento de los expedien¬ 
tes asociados a los procesos con los 
que estén relacionados. La aplicación 
trata de cubrir cuatro aspectos básicos: 
el primero está orientado hacia el tra¬ 
tamiento, manejo y consulta de la in¬ 
formación asociada con un expediente. 
El segundo trata de ayudar en el se¬ 
guimiento de los expedientes en curso, 
proporcionando información sobre los 
que se encuentran en una determinada 
fase y vencen en un plazo dado. El ter¬ 
cero está encaminado al control eco¬ 
nómico y cubre todo lo relacionado con 
la provisión y recepción de fondos, cos¬ 
tas de un expediente, extractos y liqui¬ 
dación. El cuarto grupo se encarga del 
mantenimiento de aquellos datos rela¬ 
cionados con un expediente, pero que 
tienen entidad propia, como es la in¬ 
formación de clientes, demandados, le¬ 
trados y juzgados. 


Comienzo de la aplicación 

Junto con el manual se entregan dos 
disquettes: DISCO-1, «Tratamiento de 
Expedientes y Manejo de Datos», y 
DISCO-2, «Seguimiento de Expedien¬ 
tes y Control Económico Financiero»». 
El primer disco arranca la aplicación, y 
es el que contiene el menú principal. Es 
necesario otro dissquette inicializado y 
etiquetado «Procuradores-Disco de Ex¬ 
pedientes»» para almacenar los datos. 
El número de expedientes que se pue¬ 
den almacenar en cada disco de da¬ 
tos es de 80. Son cinco los pasos pre¬ 
vios necesarios antes de comenzar el 
trabajo habitual: Creación de las bases 
de datos, definición de los tipos de pro¬ 
cesos. definición de las fases de los 
procesos, creación de las tablas de es¬ 
calas y creación de la tabla de importes. 
Una vez efectuadas las copias de segu¬ 
ridad de los dissquettes originales, se 
introduce el DISCO-1 en el DRIVE-A y 
se pulsa RETURN. El sistema creará las 
bases de datos de forma automática y, 
al finalizar, pedirá la fecha actual y dará 
paso al menú principal de la aplicación. 
A continuación, a través de las opcio¬ 
nes 4 y 6 del menú y submenú, respec¬ 
tivamente, se definen los tipos de pro¬ 
cesos y fases. Para proceder a la defini¬ 
ción de tablas de importes y escalas de 


provisión de fondos se selecciona la 
opción 3 del menú principal. 


Tratamiento y seguimientos 
de expedientes 

Permite la introducción de expedien¬ 
tes, modificación de datos, definición 
de situaciones, actualización de datos, 
consultas, historial de un expediente, 


cierre de expedientes, eliminación de 
expedientes y cambio de disco. 

El seguimiento de expedientes com¬ 
prende expedientes con plazo vencido, 
expedientes dentro de plazo y cambio 
de disco. 


Control económico/financiero 

Con esta zona de la aplicación se 
abarca el control de los gastos e ingre- 


Aplicación: Procuradores. 

Ordenador: OSBORNE.-1. 

Configuración: Unidad central que incorpora el teclado, 
pantalla y doble unidad de discos e impresora. 

Sistema operativo: CP/M. 

Memoria requerida: 64 Kbytes. 

Soporte: Disco flexible de 5 1/4 pulgadas. 
Documentación: Manual de 59 páginas en español. 
Copyright: Investrónica, S. A. 

Distribuidor: Investrónica, S. A. 



La aplicación 
- Procuradoras - es un 
paquete de 
programas orientado 
a la gestión 
profesional y 
administrativa propia 
de esta actividad 
creado para el 
Osbome-1 . 


* MENU PRINCIPAL 


Tratamiento de expedientes. 
Seguimiento de expedientes. 
Control Económico Financiero. 
Mantenimiento de datos/utilidades. 
Fin de ejecución. 


<1> 

< 2 > 

<3> 

<4> 

< 0 > 

Pulse la opción deseada: 


Menú principal 
de la aplicación 
-Procuradores *. 
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sos que un caso produce. Pueden defi¬ 
nirse distintos tipos de gastos, que se 
irán asociando a los expedientes, y las 
tablas de escalas de provisión, que 
permitirán calcular la provisión de fon¬ 
dos en función de la cuantía y tipo de 
proceso. Esta sección está también di¬ 
rigida a base de menús e incluye una 
programación que permite llevar la 
contabilidad del despacho. Comprende 
provisión de fondos, apuntes económi- 

DATOS QUE COMPONEN 
UN EXPEDIENTE 

— Número del expediente, por defecto 
número automático. 

— Número de expediente del letrado del 
demandante. 

— Datos del demandante 

— Datos del demandado. 

— Datos del letrado director del de¬ 
mandante. 

— Datos del letrado director del de¬ 
mandado. 

— Cuantía. 

— Provisión de fondos, si se desea 


eos, extractos, liquidaciones, tablas de 
importes, tablas de provisión y cambio 
de disco. 


Mantenimiento 
de datos/utilídades 

Consta de las siguientes fases: clientes, 
demandados, letrados, juzgados, crea¬ 
ción de las bases de datos, edición de 


CONSULTAS A EXPEDIENTES 


— Por número de expediente 
de procurador. 

— Por número de expediente de le- 
de letrado. 

— Por demandante. 

— Por demandado. 

— Por letrado 

— Por juzgado. 

— Por autos. 

— Por cónyuge. 

— Listados generales. 


procesos y fases y cambio de disco. 


Escritos 

Una de las tareas que más a menudo se 
realizan en el despacho de un procura¬ 
dor es la producción de escritos. Con el 
equipo se suministra un dissquette que 
contiene el editor de textos denomina¬ 
dos WORDSTAR, que proporciona un 
modo sencillo y cómodo de realizar los 
escritos. 


FICHEROS DE LA 
APLICACION 

— CLIENTES 

— DEMANDADOS 

— LETRADOS. 

— JUZGADOS. 


CONSULTAS A CLIENTES 


— Por nombre de la empresa. 

— Por nombre del cliente. 

— Por número de referencia del cliente 


* MANTENIMIENTO * 

<1> 

Clientes. 

<2> 

Demandados. 

<3> 

Letrados. 

<4> 

Juzgados. 

<5> 

Creación de bases de datos. 

<6> 

Edición de procesos y fases. 

<7> 

Cambio de disco. 

<0> 

Retorno al menú principal. 

Pulse la opción deseada: 


# EDICION DE PROCESOS Y FASES * 


<1> Tipos de procesos. 

<2> Situaciones y fases. 

<0> Retorno al menú de mantenimiento. 
Pulse la opción deseada: 


A través da la opción 4 del menú principal se accede al menú La opción 6 del menú de mantenimiento da paso al submenú para la 

destinado a facilitar el mantenimiento de datos y utilidades. definición de los tipos de procesos y fases. 


* CONTROL ECONOMICO FINANCIERO * 

<1> 

Provisión de fondos. 

<2> 

Apuntes económicos. 

<3> 

Extractos. 

<4> 

Liquidación. 

<5> 

Tabla de importes. 

<6> 

Tablas de provisión. 

<7> 

Cambio de disco. 

<0> 

Retorno al menú principal. 

Pulse la opción deseada: 


* EXPEDIENTES # 

<1> 

Introducción de expedientes. 

<2> 

Modificación de datos. 

<3> 

Definición de situaciones. 

<4> 

Actualización de datos. 

<5> 

Consultas. 

<6> 

Historial de un expediente. 

<7> 

Cierre de expedientes. 

<9> 

Cambio de disco. 

<0> 

Retorno al menú principal. 

Pulse la opción deseada: 


La gestión económico /financiera es una de las actividades automatizadas Las tareas de control, creación y actualización de expedientes están 
por el paquete de aplicación « Procuradores -. Al menú correspondiente organizadas alrededor del menú que aparece en la figura, 
se accede a través de la opción 3 del menú principal. 
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APLICACIONES 

PROGRAMA 


4 


Nombre: Cuatro en raya. 
Ordenador: Commodore VIC-20. 
Memoria necesaria: 5 Kbytes. 
Lenguaje: BASIC 

Uno de los juegos de mesa con mayor 
aceptación es el de las cuatro en raya. 
Tan solo existe una regla en el juego: 
cada jugador debe poner siempre una 
pieza por turno. El objetivo es también 
extremadamente sencillo: conseguir 
colocar en raya al menos cuatro fichas 
de nuestro color, ya sea en horizontal, 
vertical o diagonal. 

El programa se encarga en este caso, 
no de jugar, sino de gestionar que la 
partida sea llevada a cabo con comodi¬ 
dad y ¡sin trampas! Así, informa de a 
quien le toca el turno y verifica por cada 
movimiento las posiciones, dando a 
conocer en su caso el nombre del ven¬ 
cedor. Para todo esto pide en un prin¬ 
cipio el nombre de cada jugador y 


muestra a continuación en la pantalla 
las casillas del juego, debajo de éstas 
aparece el nombre de cada jugador, el 
color que le corresponde y el número 
de fichas que le quedan. La parte supe¬ 
rior de la pantalla está reservada para 
los mensajes de fin de partida, error de 
movimiento o al INPUT de la toma de 
datos. 

Para realizar el movimiento, el pro¬ 
grama pide el número de columna en la 
que el jugador desea introducir la ficha 
Si el movimiento es aceptado la aplica¬ 
ción se toma un corto espacio de 
tiempo para situar la ficha en la parte 
superior de la pila señalada, así como 
para evaluar las posiciones en el ta¬ 
blero. Una vez que ha terminado hará 
llegar un sonido que indicará que está 
preparado para recibir un nuevo movi¬ 
miento. El programa contempla incluso 
el sorteo para decidir el jugador que 
comienza. 



CUADRO DE VARIABLES 

H-V 

Utilizadas en la comprobación del tablero. 

l-J 

Variables FOR de diversa utilidad 

P 

Adopta los valores 1 ó 2. según el jugador al que le toque el 
turno. 

C% 

Variable entera que contiene la columna escogida 

B$ 

Cadena de 22 blancos para el borrado de mensajes 

D$ 

Cadena para el posicionamiento compuesta por 21 cursores 
abajo 

R$ 

Cadena para el posicionamiento compuesta de 14 cursores de¬ 
recha. 

XS-YS 

Utilizadas en la comprobación del tablero 

C< ) 

Tabla numérica de 7 elementos que contiene el número de fichas 
de cada columna. 

P( ) 

Tabla numérica de dos posiciones que contiene el número de 
piezas que le quedan a cada jugador 

S(.) 

Matriz numérica de 6 filas y 7 columnas que contiene el tablero 
de juego. 

N$( ) 

Tabla alfanumérica de dos elementos que contiene el nombre de 
cada jugador 
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Al iniciarse el juego, el orüenaüor 
pide la coordenada de 
la columna en la que el 
jugador quiere introducir su ficha. 



El programa admite los tres 
posibles desenlaces, 
gana el primer 

jugador, gana el segundo o tablas. 
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EL MUNDO DE LA INFORMATICA 



TERMINALES 


ERGONOMICOS 


► 


E L desarrollo de la informática 
ha sacado a los terminales de 
pantalla y teclado de los loca¬ 
les del Centro de Proceso de 
Datos y los ha distribuido por todas par¬ 
tes. El terminal ha dejado de ser el 
puesto de trabajo del informático para 
convertirse en el instrumento que de¬ 
ben manejar personas no especializa¬ 
das en ordenadores: cajeros de ban¬ 
cos, secretarias, técnicos, administrati¬ 
vos, mandos intermedios y dirigentes. 
El proceso de acercamiento entre la 
máquina y el hombre que se está desa¬ 
rrollando desde la década pasada, ha 
permitido el resurgimiento de una 
ciencia antes olvidada: la Ergonomía. 
Esta disciplina centra sus esfuerzos en 
el estudio de las interacciones entre el 
hombre y su entorno físico. Los resul¬ 
tados, que ya pueden apreciarse en los 
más modernos sistemas informáticos y 
en sus muebles o soportes, son oficinas 
con un ambiente en el que destaca el 
gusto por lo «cómodo» y la estética, y el 
rechazo de todo aquello que pueda 
ocasionar fatiga, nerviosismo, desinte¬ 
rés por el trabajo y. en suma, de cual¬ 
quier elemento físico o psicológico que 
perturbe o incida negativamente en el 


estado de ánimo de los trabajadores. 
Un diseño inadecuado de la parte física 
de la máquina o de su soporte —mesas, 
sillas, iluminación, etc.— así como en 
el desarrollo del programa del ordena¬ 
dor, puede ocasionar el cansancio fí¬ 
sico del operador y, a partir de aquí, la 
apatía y el descenso en el nivel de ren¬ 
dimiento están a un paso. 


Visión 

El cansancio visual proviene del mal 
ajuste focal y de un movimiento exce¬ 
sivo del ojo desde el documento al te¬ 
clado y a la pantalla del ordenador. Por 
esta razón, las pantallas tienen la posi¬ 
bilidad de girar —noventa grados— 
sobre su eje de sustentación y de bas¬ 
cular —treinta grados—, con el fin de 
permitir el ajuste individual al ángulo 
óptimo de visión. También permiten eli¬ 
minar los reflejos debidos a una mala 
iluminación. 

Al diseñar la representación de los ca¬ 
racteres, es necesario tener en cuenta 
diversos aspectos: color, contraste, bri¬ 
llo, tamaño y forma, estabilidad de la 
imagen y parpadeo. 


El color del fósforo de la pantalla es 
muy importante, ya que los ojos son 
más receptivos a ciertos colores. Aun¬ 
que se usan el blanco y el verde, se 
tiende a utilizar el verde o el ambar, por 
estar en el centro de los valores de visi¬ 
bilidad. 

El contraste y brillo de los caracteres 
influyen en la legibilidad, por lo que se 
recomiendan los caracteres oscuros so¬ 
bre fondo claro, y un brillo regulable, 
con un tratamiento antirreflejo en la 
pantalla o filtro de polarización. 

El diseño mínimo aceptable para el ta¬ 
maño de los caracteres es el de una ma¬ 
triz de 5 x 7 puntos, y un espaciado en¬ 
tre líneas que permita el subrayado de 
caracteres. La combinación de mayús¬ 
cula y minúsculas permite una lectura 
más fácil que si todas las letras fueran 
del mismo tipo. El empleo de funcio¬ 
nes que destaquen palabras o caracte¬ 
res, del resto de la información, facilita 
la localización de la información más 
significativa. 

Es necesario mantener una imagen de¬ 
finida, sin parpadeo ni distorsión, me¬ 
diante una alta frecuencia de refresco 
(frecuencia de regeneración de cada 
carácter). 



Los resultados del estudio de la interacción entre el 
hombre y su entorno físico se aplican ya en los modernos 
sistemas informáticos. La manifestación más desarrollada se 
encuentra an el diseño de terminales ergonómicos. 



Los estudios sobre ergonomía en muebles y ambientes de trabajo, 
oficinas, comienza a ser una preocupación en todo el mundo. 

El gráfico muestra un ejemplo de la postura ideal de un operador 
de terminal junto con sus movimientos más « cómodos - en el trabajo. 


299 


















































EL MUNDO DE LA INF ORMATICA 

TERMINALES ERGONOMICOS 


4 


Esfuerzo físico 

Para reducir la fatiga de brazos y hom¬ 
bros, el teclado debe poder separarse 
de la pantalla y ser móvil para permitir 
descansar manos y antebrazos. Asi¬ 
mismo, debe acomodarse tanto a ope¬ 
radores zurdos o diestros. El grado de 
inclinación del perfil del teclado debe 
estar entre los 9 o y los 33°. 

El formato del teclado es importante, 
por ello se diseña el alfanumérico, 
como el de una máquina de escribir y el 
numérico como el de una calculadora o 
un teléfono. 

Las teclas suelen tener una superficie 
cóncava. El tamaño de cada pulsador 
debe ser lo suficientemente grande 
como para poyar cómodamente el 
dedo, pero siempre teniendo en cuenta 
que un tamaño excesivo de las teclas 
puede hacer perder la operatividad del 
conjunto. 

El feedback de una pulsación correcta 
se consigna mediante un sonido o la 
sensación proporcionada por la resis¬ 
tencia de la tecla al pulsarla No se re¬ 
comiendan las teclas que operan por 
simple cotacto. 


Entorno 

Otros aspectos ergonómicos importan¬ 
tes son la planificación del espacio, el 
ambiente de trabajo y el mobiliario. 
Un puesto de trabajo correcto desde 
los cánones de la Ergonomía debe 
permitir una disposición que se ajuste a 
cada individuo. Deben evitarse cargas 
estáticas sobre ciertos músculos, lo 
que origina cansancio. Las unidades 
deben distribuirse de forma que que¬ 
den al alcance del operador una vez 
ajustadas las alturas de la silla y la 
mesa. 

La zona principal del área de trabajo es 
aquélla a la que el operador tiene ac¬ 
ceso mientras los codos quedan cerca 
del cuerpo. Esta zona es adecuada para 
leer, escribir o utilizar el teclado. La 
zona secundaria es la que se puede al¬ 
canzar entendiendo el brazo y es ade¬ 
cuada para materiales o equipos que 
no se utilizan frecuentemente. 

Por otra parte, las paredes deben pin¬ 
tarse con un color más oscuro que el 
normal y con acabado mate, para dis¬ 
minuir el reflejo de la luz. Las luces del 
techo deben tener pantallas antireflec¬ 


tantes, para evitar el deslumbramiento 
debido al flujo luminoso directo. 
Asimismo, el nivel de ruido no debe su¬ 
perar los 70 decibelios. Otros factores 
ambientales como temperatura, hume¬ 
dad y velocidad de la corriente del aire, 
afectan a los operadores tanto física 
como psíquicamente, por lo que debe¬ 
rán tenerse muy en cuenta. 


Política ergonómica 

Tanto en Estados Unidos como en nu¬ 
merosos países europeos (Suecia. 
Alemania. Francia. Suiza,...), la sensibi¬ 
lización de los ciudadanos ha dado lu¬ 
gar a una fuerte presión sindical con 
vista al desarrollo de normativas ergo- 
nómicas. Estas normativas son en unos 
casos estatales y en otros incluidas en 
los convenios de empresa. 

Hoy día, casi todos los terminales y 
consolas de ordenador son ergonómi¬ 
cos, ya que las multinacionales fabri¬ 
can de acuerdo con requisitos que 
prácticamente alcanzan aceptación 
mundial. 



Sugerencias para los puestos de trabajo 

Angulo de visión 

Menos de 40° 

Distancia entre el 0|0 
y la pantalla 

450 mm. a 600 mm. 

Situación de la pantalla 

La linea superior de la pantalla no debe estar a más 
altura que la linea de visión del operador 

Situación del teclado 

La distancia de la fila inferior del teclado al borde de 
la mesa deberá ser de 50 mm. a 100 mm. 

Dirección de la vista 

Paralela a la luz de la ventana 

Iluminación general 

Un mínimo de 500 LUX 


La distribución de los objetos de escritorio no es una mera cuestión de 
estética Pueden definirse dos zonas dentro de una mesa de traba¡o 
la zona priocipal —a la que puede accederse sin extender los brazos— y 
zona secundaria —hasta donde se alcanza sin adelantar el cuerpo 



Dos modelos de 
teclados ergonómicos 
de la firma NCR. 









Un aspecto básico en el diseño ergonómico de un terminal de 
ordenador es la posibilidad de que el operador sepa en cada momento 
cuándo ha pulsado una tecla, sin tener que prestar 
atención constante a la pantalla. 
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